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Kapitel 1: Introduktion 
Digital Performance 
Projekt er skrevet i kombinationsforløbet “Digital Performance” som bachelorfag. 
Dette er en kombination af Datalogi og Performance Design, en måde at kombinere 
den kreative, æstetiske og analyserende del af Performance Design med det 
tekniske, problemløsende og iterative aspekt af Datalogi. 
 
Digital Performance har fokus på designet og brugen af tekniske løsninger til live- og 
elektronisk-medieret kommunikation. Det være sig den performancemæssige del, 
med for eksempel konceptudvikling og skabelsen af en event, hvor den datalogiske 
del beskæftiger sig med udvikling og test af for eksempel en installation (Andreasen, 
Rosendahl, Holt: 2010). 
 
Da projektets datalogiske del i skrivende stund ikke er udarbejdet færdigt, er det ikke 
muligt at vedlægge som bilag. Det er dog et krav, at projekterne skal kunne læses 
uafhængigt af hinanden, og derfor vil dette projekt kun omhandle dét, der er relevant 
for Performance Design. 
 
Under dette projekt-forløb startede vi i en gruppe af fire personer, der siden blev til to, 
og til sidst kun éen. Således herfra en tak til Maja Fagerberg, Sandra Busch og 
Nicolai Broksø, der har været med til at udarbejde ideer, samle empiri og arrangere 
Collacerts eventen.  
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Kapitel 2: Procesreflektion 
Dette projekt er et studie i livekoncerten; med udgangspunkt i en nysgerrighed om, 
hvordan man kan lege med “liveformatet”, har projektet ændret sig fra at omhandle 
livestreaming af koncerter og deling af medier online, til at handle om koncerter med 
et element af samarbejde mellem kunstner og publikum om at skabe musik. Det har 
altid været et omdrejningspunkt at berige koncertformatet med en ny vinkel, en ny 
feature, et spændende element, der forsøger at bringe en utraditionel kant til et 
traditionelt format. 
I tilblivelsen af dette projekt, har jeg gennemgået flere ideer og løsninger. Jeg vil 
begynde med at beskrive de forudliggende ideer og reflektioner, der gik forud for det 
endelige resultat - eventen “Collacerts - En Kollaborativ Koncert”. Første udkast er 
beskrevet som Collacerts I og næste som Collacerts II.  
Collacerts I 
Første udgave af ideen om en koncert med et element af “interaktion” udmundede i 
en prototype af et online community, der havde til formål at forlænge 
koncertoplevelsen - før, under og efter. Collacerts.com skulle være en platform, hvor 
det ville være muligt at interagere med andre fans og koncertgængere via beskeder, 
billeder, videoer under en koncert og også samtale og interagere med kunstneren 
imens, før og efter en koncert. Det ville være muligt at ønske numre til en ‘setlist’, 
dele tidligere videoer af koncerter og sende billeder af sin venner i en interaktion 
med koncerten af enhver art. Under koncerten ville det være muligt at skrive 
beskeder på Twitter og Facebook, der ville blive vist på storskærme, samt at se de 
billeder, der blev taget løbende. 
Efter koncerten ville det være muligt at dele sine oplevelser med dem, som også 
havde deltaget i oplevelsen, og ens venner, via sociale medier. Man ville kunne 
sammenstykke et album af billeder og videoklip, der ville være med til at forevige 
oplevelsen digitalt. Kort sagt ville collacert.com være et online site, der ville gøre 
koncertoplevelsen til en oplevelse, der rakte langt ud over selve den tidsramme, 
musikeren slog toner an i, og som manifesterede sig som en interaktiv, multimedial 
og visuel oplevelse for alle involverede med samlingspunkt i musikken. 
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Jeg har villet bryde med det fastholdte, fastforankrede format med kunstneren i 
spotlyset og publikum i mørket; jeg har villet give publikum en fornemmelse af at 
være mere med. Koncertgæsterne ville nu kunne forholde sig anderledes til sine 
med-deltagere. Man kan se andres, forhåbentligt positive, reaktioner under 
koncerten, eller billeder, der er taget inden eller under, koncerten. Helst ikke som et 
forstyrrende element, men som noget der ville bidrage til en følelse af sammenhold. 
 
Collacerts II 
Udarbejdelsen af dette projekt tog imidlertid en drejning; jeg ville gerne beholde 
elementet af interaktion publikum og kunstner imellem, men jeg besluttede at ændre 
strategi for, hvad det endelige produkt skulle blive. 
Under min Humanistisk-teknologiske basisuddanelse har jeg deltaget i flere 
workshops, hvor det har været muligt at fremstille installationer, der oftest havde en 
form for musikalsk drejning. Installationer hvor man, uden kendskab til, hvordan man 
bruger den, og hvad ideen er med den, kan frembringe en eller anden form for 
“output” - i mit tilfælde musik. 
Med en forkærlighed for disse typer installationer, og inspiration fra nyere 
generationer af Hum-teks installationer i workshops, fik jeg ideen til at lave en event, 
der havde fokus på netop dette element - at publikum er kunstneren. Jeg begyndte 
at tænke i baner af, hvordan jeg udviskede stregen i sandet mellem disse to aktører. 
Kan man få publikum til at føle sig som kunstnere? 
Med denne tanke arrangerede jeg eventen “Collacerts - En Kollaborativ Koncert” d. 
11 november 2012, og det er dette event, nærværende projekt tager udgangspunkt i. 
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Kapitel 3: Problemfelt 
Jeg vil nu præcisere mit mål for projektet, der bunder i interessen for fællesskabet i, 
og medieringen af, en live performance, samt forholdet mellem kunstner og publikum. 
Jeg vil skabe en event med en række installationer, forsøge at skubbe grænserne i 
fællesskabet og kunstner og publikums relation til hinanden, gennem nysgerrighed 
og leg. Det vil jeg gøre som reaktion på den tilstand branchen er i - en tilstand, der 
efter min mening og argumentationsrække har skabt et behov for at udfordre og 
udvikle koncertkonceptet for at cementere koncertens fremtid som en kommende 
hjørnesten i finansieringen af et musikalsk liv. En argumentation, jeg folder ud i det 
kommende baggrundskapitel. 
 
Problemformuleringen lyder som følgende: 
 
Hvordan kan man, gennem musik/video-installationer, gøre en 
livekoncert mere interaktiv, samt bidrage til at forstærke publikums 
sociale interaktion? 
 
 
Problemformuleringen skal besvares med følgende arbejdsspørgsmål: 
 
● Hvordan kan interaktive installationer forbedre oplevelsen af en livekoncert? 
● Hvordan gør man livekoncerten mere inddragende/interaktiv for publikum?  
● Hvordan ændrer man det forudbestemte forhold mellem kunstner og 
publikum? 
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Kapitel 4: Baggrund 
I det følgende afsnit vil jeg prøve at beskrive den nuværende tilstand i 
musikbranchen. Formålet med dette er at prøve at oplyse om livekoncerters plads i 
det nuværende marked, og for at præcisere, hvorfor koncerten stadig er et vigtigt 
element for kunstnere og pladeselskaber. Jeg vil også beskrive livemusik ud fra 
publikums perspektiv. Hvorfor der stadig er forbrugere af livemusik, og hvad er det 
der gør denne oplevelse interessant i forhold til at høre musik hjemme i stuen? Jeg 
vil argumentere for, at der er unikke aspekter af en livekoncert, der gør at koncerten 
stadig er vigtig for forbrugerne på trods heraf. 
Derved argumenterer jeg for, hvorfor det er vigtigt at undersøge koncertformens 
elementer. Ud fra standpunktet om at livemusik stadig er en nødvendighed, vil jeg 
udforske disse elementer for i sidste ende at give forbrugere og kunstnere en bedre 
oplevelse.   
 
Branchen 
Den digitale revolution af musikbranchen har medført et skift i markedet hvor salget 
af fysiske albums er faldet markant i takt med udbredelsen af denne digitalisering. 
Det ellers så etablerede pladesalg, som har været den primære indtægtskilde for 
musikere, har i manges tilfælde nu ændret sig til at være den sekundære 
indtægtskilde (Holt 2010). Dette skyldes blandt andet salget af digitale sange og 
albums via internettet, der ikke indbringer pladeselskaberne nær så stor profit, men 
også det ulovlige marked ved piratkopiering af disse digitale filer. Derfor kan man 
sige, at teknologien en årgang modarbejdet musikerne, og branchen kæmper for at 
genvinde kontrollen over markedet. 
Siden det blev muligt at optage musik har selve musikbranchen, som jeg kender den 
i dag, haft sit eksistensgrundlag. Det fysiske udgivelsesformat gjorde det muligt for 
forbrugerne at eje et stykke musik. Det gav forbrugerne en større frihed, da de selv 
kunnne styre, hvornår de ville lytte til musikken, og hvordan dette skulle foregå. Ved 
digitaliseringen af musikken er denne frihed hos brugerne blevet endnu større, og 
mulighederne for brug af musikken er blevet enorm. Dette skift i format har åbnet 
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musikbranchen for et helt nyt marked med et kæmpe potentiale for mersalg, men 
friheden hos forbrugerne og udgivelsesformatet har også åbnet flere døre for det 
ulovlige marked. Dette skyldes hovedsageligt internettet, som har gjort det praktisk 
og nemt at dele de digitale filer på nettet.  
 
Med dette nye udgivelsesformat er der nu to forskellige markeder for salg af sange 
og albums, som henholdsvis er fysiske udgivelser og digitale udgivelser. Dette ser jo 
på papiret ud til at være en markedsfordel - det har dog langt fra været tilfældet:  
 
“Research conducted by Capgemini found that 70 per cent of all music 
consumed in the US, UK, France and Germany came through digital channels, 
while revenues from digital platforms in those countries accounted for only 35 
per cent of industry revenues. One way of realising this growth potential is to 
generate value from the behaviour of the vast number of people who currently 
do not pay for music they consume.” (IFTP Digital Music Report 2010, s. 5) 
 
Det har medført en nedgang i salget af fysiske albums, hvilket kunne forklares med 
det supplerende digitale marked som overtager en del af salget, men salget af de 
digitale filer har ikke mødt en proportionel salgsstigning. Det har efterladt 
musikbranchen med et hul i økonomien, hvor salg af musik er gået tabt til internet 
services og piratkopiering via deling af digital musik på nettet:  
 
“The spread of networked digital media has splintered the economies and 
organizational structures of the media and culture industries.” (Holt 2010). 
 
I takt med den voldsomme udvikling inden for digitalisering af musik lider kunstnere 
og musikbranchen under sværere forhold på markedet for salget af musik. Med 
stigende popularitet for gratis eller billigere services, hvor meget musik er 
tilgengængelig for en slik, er der ikke længere et så lukrativt marked i salg af cd’er, 
vinyler og andre formater.  
For at indhente det tabte marked har der derfor i det seneste årti været stigende 
interesse for salg af “liveoplevelser” af musik - koncerter på små og store venues, 
events og salg af merchandise til disse.  
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Et økonomisk problem for en livekoncert er, at opførelsen af et stykke musik, for 
eksempel en komposition af Mozart, kræver en kvartet 40 minutters tid (uden at 
medregne de forudliggende forberedelser), hver gang det skal opføres live. Dette er i 
kontrast til muligheden for at udgive et stykke musik, hvor komposition kun skal 
opføres en gang, og derefter kan udgives på et album. Udover at musikerne skal 
være til stede ved hver koncert, er der også store omkostninger ved leje af teknisk 
udstyr og personale, venue og billetsalg. 
Derfor er der siden 1970’ernes start blevet afholdt koncerter i større og større 
venues. Hvor man i årtierne før spillede for eksempelvis i festsale (som kan være alt 
mellem 200-2000 mennesker), er superstjernernes store turneer nu rykket til 
stadioner, arenaer, festivaler og store koncertsale, der kan huse alt fra 200-80.000 
mennesker. (Frith 2007:4). 
Dermed opnår man en besparelse, da man kan overgå indtjeningen i forhold til 
udgifterne, uanset de større produktionsomkostninger. 
 
Derfor har livemusikken stadig har sin værdi ud fra branchens økonomiske 
perspektiv, og forbrugere er villige til at betale pengene for det. Prisen på en 
koncertbillet er gennemsnitligt er steget langt mere end hvad skyldes inflation: 
 
“In the USA, for example, the average ticket price rose 82% between 1996 
and 2003 while the Consumer Index Price only rose by 17%” (Krueger citeret i 
Frith 2007:3) 
 
Forbrugere 
Hvordan kan det være, at forbrugerne af musikmarkedet er villige til at betale for 
stigende billetpriser til livekoncerter, når det er så bekvemt at anskaffe sig musik 
digitalt og nyde en strømlinet produktion i sin egen stue? 
Der er flere aspekter, der gør en livekoncert unik en oplevelse for forbrugeren, og 
fastholder dens plads i en social kontekst: 
 
Til en livekoncert opstår der et unikt fællesskab publikum imellem. Der er opbygget 
en forventning til koncerten forud for denne, og publikum har glædet sig til den 
kommende oplevelse. Alle gæster er samlet med det samme formål, at få en god 
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oplevelse. Der kan opstå en ubeskrivelig stemning, der er med til at højne 
oplevelsen. Klappene, råbene, skrigene og dansen, der påvirker publikum  og er 
intensiverende for oplevelsen. En form for samhørighed opstår, når mange 
mennesker er samlet med samme forventning. Ydermere fungerer koncerten socialt 
iscenesættende. Man viser sig selv og andre, at man er deltagende til denne unikke 
event. 
 
“Live musical performance matters, then, for two reasons. On the one hand, it 
is a public celebration of musical commitment, a deeply pleasurable event at 
which our understanding of ourselves through music is socially recognised. 
On the other hand, it is a site in which to explore—for ourselves—how 
performance works.” (Frith 2007:10) 
 
Livemusik er musik “uden filter”. Normalt kan publikum se kunstnerne på scenen, de 
instrumenter der bliver brugt, hvornår de bliver brugt - det er muligt at se dybere ind i 
skabelsen af musikken. Det får man ikke mulighed for på et købt fysisk medie. Det 
kan dog stadig være svært at gennemskue hvad der er autentisk og ægte, og hvad 
der er filtreret eller medieret. Men det betyder ikke noget, om der er distortion på 
guitaren eller stemmen er autotunet; det bliver en del af instrumentet.  
 
En unik egenskab ved en koncert er også den direkte relation, der opstår mellem 
publikum og artisten. Musikerne er fysisk og psykisk til stede, de adresserer dig, når 
de taler imellem numrene. Publikum får mulighed for at opleve artisten på nært hold, 
og ikke gennem et medieret billede fra internettet eller TV.  
 
“At the heart of the theather experience, then, is the performer-audience 
relationship: the immediate, personal exchange, the chemistry and magic, 
which gives theater its special quality.” (Malloy citeret i Auslander 2008: 1) 
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Kapitel 5: Teori 
Interaktivitet 
 
Jeg vil her prøve overordnet at beskrive interaktivitet, for senere at holde det op mod 
mine egne installationer, og hvordan de blev modtaget af publikum i henhold til hvad 
min intention var. Afsnittet tager udgangspunkt i forskning af Stuart Reeves, der 
laver studier af social interaktion og digitale teknologier på Nottingham Universitet. 
Reeves’ forskning omhandler oplevelsen af interaktionen mellem en performer og en 
computer fra en tilskuers perspektiv. Interaktionen er baseret på cases som spil og 
installationer. Reeves’ beskrivelse af denne interaktion klassificeres i forskellige 
strategier for hvad og hvordan denne skal opleves af tilskueren. Begreber som 
secretetive, expressive, magical og suspenseful beskriver hvordan tilskuerne 
opfatter interaktionen; hvor meget de forstår, og hvor meget sammenhængen der er 
mellem input og output, eller manipulation og effect. 
 
“Manipulations are the actions carried out by the primary user of the interface 
who we shall henceforth refer to as the ‘performer’. These actions of the 
performer include manipulations of physical controls (buttons, mice, joysticks 
and so forth) as well as gestures, movements and speech that are sensed by 
the interface.” (Reeves, 2005:2) 
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Manipulationer og Effekt 
Reeves’ teori er nyttig i beskrivelsen af sammenhængen mellem manipulation og 
effekt. Man kan såvel som at kigge sammenspillet mellem en performer og tilskuere, 
også kigge på en interaktiv installation, hvor tilskuerne er performerne. Der er ikke 
nødvendigvis nogen forhåndsinstruktion af, hvordan installationen virker, og 
publikum skal derfor afprøve installationen for første gang. Dette betyder, at det er 
essentielt at kigge på, hvordan brugeren oplever installationens effekter, af de input 
eller manipulationer man foretager sig. 
I grafen ses spændingsfeltet mellem henholdsvis hidden (gemte) eller amplified 
(forstærkede)på akserne manipulation og effect, og alt efter, hvordan oplevelsen 
vurderes på disse akser placeres den i én af de fire områder: Secretetive, expressive, 
magical og suspenseful. 
Secretive beskriver en oplevelse hvor både manipulationer og effekter er skjulte. 
Expressive er lige modsat, hvor begge der skrues op på begge parametre, f.eks. for 
at lære publikum hvordan interaktionen foregår, så de selv kan afprøve den senere. 
Magical og Suspenseful er installationer, hvor henholdsvis manipulationer og effekter 
er gemte (Reeves, 2005:5). 
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Orchestration 
Begrebet “orchestration” eller orkestrering bruges om personer, der er tilknyttet en 
event, der kan være med til at sikre, at eventen forløber som planlagt. Det er for 
eksempel receptionister, værter og teknisk personale. Begrebet kan dog også 
bruges i forbindelse med interaktive installationer, således at instrueret personale 
kan guide brugere, for at være med til at sikre at brugerne får det fulde udbytte, får 
hjælp, eller bliver gjort opmærksom på andre anvendelsmuligheder. Orkestrering kan 
foregå uden at publikummet er opmærksomme på det, og ved direkte manipulation 
af den interaktive installation vil effekten typisk være skjult. (Reeves, 2005:8) 
 
 
I analysen af mine musik-installationer vil jeg beskrive publikums oplevelse af 
installationerne: Hvordan de opfattede dem, hvordan manipulationerne forholdte sig 
til effekterne, hvor synlige effekterne var og hvordan installationerne blev betragtet 
som helhed, analyseret med bregeberne beskrevet af Reeves. 
 
Leg og Spil 
I Erik Kristiansens “Om Spil” beskriver forfatteren begreber som leg, spil og ritual og 
sammenhængen mellem disse, for at give et indblik i, hvorfor vi underholdes af at 
lege og spille, og hvad der er vigtigt for brugerne, for at de kan finde glæde i legen. 
Jeg vil forsøge at redegøre for tekstens hovedpointer, for senere at benytte 
begreberne i min analyse af mine egne installationer.  
 
Leg og Ritualer 
Kristiansen definerer begrebet leg som en del af en performance, der ikke kun er 
forbeholdt børn, man ellers ofte forbinder med ordet; leg er den kreative del, den 
drivende kraft for deltagere. Leg er frivillig, ureguleret og åben for alle, selvom det 
kræver at deltagerne kan bringe sig i overensstemmelse med legens indhold og 
andre deltagere. (Kristiansen: 3) 
Begrebet ritualet definerer hvordan legen udleves, et slags regelsæt for legen, der 
gør, at legen kan reproduceres og eventuelt konkurreres i. Ritualet gør legen mindre 
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fri og mere reguleret, men er ikke ensbetydende med at legen er mindre 
underholdende. Sammen udgør leg og ritualer et spil: 
“A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, 
where different outcomes are assigned different values, the player exerts 
effort in order to influence the outcome, the player feels emotionally attached 
to the outcome, and the consequences of the activity are optional and 
negotiable” (Juul citeret i Kristiansen: 4) 
At spillet resultater er målbare betyder, at spillere kan sammenligne resultater eller 
vinde et spil ved at have det bedste resultat, indenfor spillet givne rammer.  
 
Den magiske cirkel 
“Den magiske cirkel” er et udtryk for et slags alternativt univers, som er afskåret fra 
virkeligheden. I dette univers er midtpunktet spillet, og personer optræder midlertidigt 
i dette univers som spillere. Rammerne for dette univers er typisk tid, sted, deltagere 
og tilskuere. Spillerne konstituerer universet igennem en diskussion af spillets regler, 
hvem der deltager og hvordan spillet spilles, hvis reglerne som udgangspunkt er løst 
konstitueret (Kristiansen: 5). 
 
I analysen af mine musik-installationer vil jeg komme ind på, hvilke ritualer jeg havde 
opbygget for legen i disse installationer, hvordan spillerne opfattede disse ritualer og 
regler for legen og hvordan de forholdte sig til dem. Desuden vil jeg prøve at 
beskrive deres deltagelse ud fra devisen om en magisk cirkel, herunder hvem der 
deltog, hvor længe de deltog, hvordan de legede og hvem der var tilskuere.  
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Kapitel 6: Konceptbeskrivelse 
Med udgangspunkt i mine tanker omkring konceptet, var det nu tid til at begynde at 
strukturere den kommende event. Da jeg ønskede at inkludere flere forskellige 
optrædener med musikere og interaktive installationer, skulle jeg både tage højde for 
budgettet, kunstnernes kalender og en lokation til eventen. Jeg vil først beskrive 
mine tanker om planlægningen inden eventen, hvorfor jeg valgte den specifikke 
lokation. Derefter vil jeg prøve at beskrive hensigten med installationerne jeg 
designede til eventen. 
 
Planlægning, Lokation og Budget: 
Det vigtigste krav til, hvilken lokation eller hvilket lokale/spillested, jeg ville benytte, 
var at tage højde for, at der skulle være plads til flere musikalske elementer, hvor 
nogen ville køre samtidigt. Det var derfor essentielt at finde et sted, der havde en 
form for rumopdeling, og som ikke var centreret om kun én scene. 
Jeg havde før været til arrangementer i Råhuset på Vesterbro i København, så det 
som et udmærket bud, da huset er på to etager, og der er mange små rum. Et andet 
bud var Dansk Design Center i indre København; som udgangspunkt på grund af 
min arbejdsmæssige relation til stedet. Men også her er der flere etager og gode 
muligheder for opdeling af rum, der ville sikre, at to installationers lyd ikke ville 
kollidere. 
I sidste ende valgte jeg DDC for at spare penge i budgettet, de gode lokaler og fordi 
der var nogle dygtige lydmænd, tjenere og andet personale associeret til stedet. 
 
Jeg begyndte med at lave et hurtigt overslag over de udgifter, jeg kunne forestille 
mig ved afvikling af dette arrangement. De to forskellige DJ’es og Gonzo Morales 
skulle “indkøbes” for en forholdsvis billig pris - jeg havde et ønske om ikke at tage for 
meget i entre. Jeg forudså, at der ville være en del “løse udgifter” i form af materiale-
indkøb til installationerne, samt et udlæg for de drikkevarer, jeg ville sælge. 
Det var ikke et ønske, at jeg skulle tjene penge på arrangementet, men jeg sigtede 
så vidt muligt efter, at balancen som minimum ville gå i nul ved arrangementets 
afslutning. 
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Collacerts Elementer  
Reactable 
“Reactable” er en sammentrækning af ordene “React” og “Table”, og er navnet jeg 
gav en installation jeg var med til at designe på en Humtek workshop. Konceptet har 
taget meget inspiration hos en installation ved samme navn, designet og udviklet af 
et spansk team fra 2003 og fremvist ved International Computer Music Conference i 
2005. (http://www.reactable.com/history/) 
Installationen består af et bord med en mat plexiglas plade, hvor man placerer 
brikker, der afspiller et loop af en musik-sample, forskellige efter hvilken brik, man 
placerer på bordet. Brikkerne er farvet forskelligt og har forskellige print, for at 
indikere om de afspiller trommer, melodi, basgang eller vokaler. Ideen er, at 
brugerne kan lægge forskellige brikker på, og udskifte disse undervejs, for at skabe 
et konstant fornyende stykke musik. Den eneste begrænsninger er, at man ikke kan 
have to af de samme instrumenter på, på samme tid - det kan komme til at 
ødelægge musikken ved at være forstyrrende. Flere mennesker kan bruge bordet 
samtidigt, og snakke om hvilke brikker der skal lægges på bordet, og undersøge 
hvordan det virker. 
Teknisk virket bordet ved, at hver brik er udstyret med en fiducial på undersiden. En 
fiducial er en form for stregkode. Under bordet sættes et kamera, der filmer op på 
undersiden af plexiglaspladen, hvor man kan se disse fiducials. Video inputtet 
sendes videre til software der genkender stregkoderne. Dernæst koder man et 
program, der laver inputtet af registrering af fiducials til et output i form af et midi-
signal. Dette signal kan internt i computeren bruges af for eksempel Ableton, et 
program der bruges til at skabe musik med blandt andet samples (små bidder af 
musik). Til sidst registreres hver eneste stregkode med en sample, og derved 
afspilles der en sample så snart brugeren lægger en brik på bordet. 
DJ VS VJ 
DJ VS VJ installationen designede jeg specielt til Collacert eventen. Konceptet er, at 
en DJ (Disc Jockey) arbejder sammen med en VJ (Video Jockey) om at lave et 
auditivt og visuelt udtryk, der passer sammen og kan fylde rummet, hvor tilskuerne 
befinder sig. I denne installation er der kun en person fra publikum der kan deltage 
ad gangen. 
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DJ VS VJ består af en almindelig DJ-pult, hvorfra DJ’en styrer musikken. Overfor 
havde jeg placeret et trommesæt og en stol, hvor deltageren sidder, og kan spille på 
trommesættet. Ved hvert slag på trommesættet spillede en trommelyd sammen med 
musikken på anlægget, men vigtigere skete der noget visuelt på det projekterede 
billede på lærredet, der fandtes bag DJ’en. Figurer opstår og forsvinder, farver 
ændres, og forskellige filtre kunne styres ved slag på trommerne. Det var således 
muligt for brugeren at være VJ samtidigt med de spille trommer til den musik DJ’en 
spillede samtidigt. DJ’en var professionel og lejet til lejligheden - jeg ville ikke 
overlade den del til publikum, da det er for teknisk krævende, og ikke er lige til at gå 
til. 
Teknisk set virker installationen lidt på samme måde som Reactable. Trommesættet 
sender signal til en computer, der tolker det som et midi-signal. Dette midi-signal 
programmerede jeg et program Grand VJ til at vise et billede eller til at tænde et filter 
ved et slag på trommen, og til at fjerne det igen ved et slag på samme tromme. 
Outputtet fra programmeret projekterede jeg på lærredet.  
 
Live Lounge 
Live loungen var et lille hyggeligt område adskilt fra de øvrige rum, hvor 
installationerne var placeret, hvor man kunne slappe af, men hvor der stadig blev 
opfordret til at have det sjovt med at spille musik. I loungen var der placeret en 
akustisk guitar, en elektrisk guitar, et keyboard, rasleæg og maracas man kunne 
lege med. Yderligere havde jeg placeret et par bøger med nogle nemme akkorder, 
samt ark med noder til eventuelle pianister på keyboardet. 
Ideen var at at give publikum et sted at slappe af og sætte sig med sin gruppe af 
venner, og måske udforske instrumenterne. Jeg ville også give et lidt mere 
traditionelt alternativ, til dem der ikke nødvendigvis bryder sig om elektronisk musik 
eller alternative spilleformer. 
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Koncert Gonzo Morales 
I processen med at skabe eventen Collacerts, var det oprindeligt meningen, at jeg 
ville benytte mig af et liveband, der har publikumsinteraktion i højsædet - der findes 
for eksempel coverbands, der overlader front vokalen til en deltager i publikum, et 
slags live karaoke band. Det var desværre ikke muligt indenfor budgettet, og derfor 
bookede jeg Gonzo Morales, et alternativt rockband. Jeg forsøgte at skaffe små 
musikinstrumenter til publikum, så de på den måde kunne deltage, lidt utraditionelt, i 
det musikalske aspekt af koncerten. Desuden var bandet ikke placeret på en scene, 
men direkte på gulvet, for at forsøge at få relationen mellem publikum og band så 
meget i øjenhøjde som muligt.  
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Kapitel 7: Observationer og feedback 
Følgende afsnit bygger på indsamlet empiri under eventen Collacert, som 
henholdsvis består af fotografier, observationer og udtalelser fra publikum. 
Reactable 
En gruppe deltagere ved arrangementet efterlyste, 
at bordet var større og havde flere features. Med 
denne udtalelse blev jeg opmærksom på, at de 
har haft en forhåndsviden omkring Reactable, der 
bestemt ikke er min opfindelse. Det er en allerede 
kendt teknologi, som jeg har benyttet mig af, og 
som i den nævnte gruppes øjne burde optræde i 
et større format. Det viser at deres forventninger ikke er blevet afstemt under 
eventen, da de valgte at forlade stedet før aftenens koncerter. Dette er dog 
udelukkende fordi, at de havde forhåndskendskab til det produkt, jeg har taget 
inspiration i. 
På den anden side viser det også en interesse for teknologien og dens muligheder i 
en performance mæssig sammenhæng. Det er et teknologisk koncept med mange 
muligheder for udvikling i oplevelsesbranchen. Nogle af disse muligheder blev 
specificeret af publikum gennem brugen af Reactable. Den fysiske størrelse og 
udformning af bordet er selvsagt i forhold til den førnævnte udtalelse. En anden del 
er interaktionsmidlerne, som under eventen var de flade klodser med fiducials på 
undersiden. Denne fysiske udformning af brikkerne var der nogle af brugerne der 
eksperimenterede med. Én bruger fandt sin innovative side frem og fotograferede en 
fiducial med sin smartphone, hvor han derefter placerede smartphonen på bordet for 
at afprøve hans idé. Den fotograferede fiducial dukkede op på skærmen, og bordet 
reagerede, hvilket viste stor tilfredshed hos vedkommende der efterfølgende tog 
kontakt til mig for at fortælle om hans idé. Brugerne af bordet har fuld kontrol over 
hvordan de vælger at interagere med bordet, hvilket giver denne mulighed for at 
eksperimentere og udforske andre veje til brugen af teknologien end hvad jeg som 
arrangør har kunnet forudse. 
Denne frihed har også genereret uventet adfærd, hvor der her kan fremhæves to 
gæster der lavede et spil ud af det visuelle udbytte af Reactable. Spillet var ret nemt 
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at tyde som tilskuer af deres udførelse, da det var simpelt og deres måde at udtrykke 
sig på var meget ekspressiv og viste tydeligt hvordan de enten tabte eller vandt.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
I deres spil skulle de på skift gætte hvilken fiducial/brik der ville blive samlet op af 
brugerne ved bordet uden at de havde udsyn til bordet. Billederne viser udvælgelsen 
af en brik, og skuffelsen over at have valgt forkert som lyser ud af dem, idet de 
begge tog sig til hovedet.  
 
En anden vennegruppe var meget 
interesserede i, hvordan bordet fungerede, og 
hvad forskellen på de forskellige brikker var. 
De afprøvede hver enkelt brik hver for sig for at 
tage spadestikket dybere og sammensætte de 
forskellige musikstykker til en sammenhængen 
efter deres smag. Deres tekniske interesse 
drev dem endda til at smugkigge under bordet for at se hvilke teknologier der bruges 
til at generere lyd og billede. 
 
 
Der opstår et væld af brugssituationer, der både bekræfter og overrasker mig som 
arrangør. Det er reelle informationer og interessepunkter fra brugerne, der både 
intentionelt og uvidende viser et potentialle for brugen af Reactable, muligheder for 
udvikling og underholdningsværdi i teknologien. Denne viden ligger bunden for 
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videreudvikling, som i den grad kan kaldes brugerdreven udvikling. Brugerne sidder i 
førersædet og viser vejen for hvordan en teknologi som denne, kan have sin plads i 
en musikalsk sammenhæng. 
 
Live Lounge 
Formålet med Live Lounge var at 
skabe et roligt sted, hvor man som 
publikum kunne trække sig tilbage 
og slappe lidt af. I loungen kunne 
man koble fra og forsøge sig med 
nogle instrumenter som ikke var 
eksperimenterende eller nyskabende, men i stedet digitale og analoge instrumenter 
såsom guitar, keyboard og tamburiner. Dansk Design Centers vægge og døre er 
godt lydisoleret, så der var ro i lounge området, selvom det var placeret tæt ved de 
andre performances.  
 
Loungen fungerede efter hensigten, som et sted med plads til 
samtale, og kreativ udfoldelse på instrumenterne. Selvom idéen 
er simpel, har det stadig relevans for undersøgelsen af publikums 
adfærd når de bliver performere. I modsætning til Reactable, er 
man her afhængig af en vis kendskab til rytme og musik for at 
kunne spille musik som man selv, og som andre gider høre på. 
Når man griber guitaren og spiller den første strofe, bliver man 
med ét performer i den givne situation, og tiltrækker sig 
opmærksomhed. Det kræver mere mod at performe i loungens 
konstallation end på Reactable,  da interaktion med Reactable 
altid producerer sammenhængene musik. Her er performeren 
ikke blottet på samme måde, og der kan være flere performere 
med på Reactable i produktionen af den samme musik. Live Lounge tiltrækker i 
højere grad de personer der har evner på de enkelte instrumenter, og tilskuere der 
enten benytter siddepladserne eller som delvis forbipasserende i deres vej mod et 
andet mål.  
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Idéen om denne lounge blev modtaget godt. Behovet for et mere roligt alternativ til 
det der foregår på de givne tidspunkt, oplevede jeg også under koncerten med 
Gonzo Morales. Her blev møbler også taget i brug, selvom det ikke var tiltænkt. De 
møbler jeg som arrangør ellers havde fjernet, blev fundet og taget i brug. Det viser at 
behovet for alternative måder at opleve på, er til stede hvilket jeg ikke havde forudset 
i alle aspekter af eventen. Min hypotese omkring dette hviler på 
publikumssegmentering og det individuelt varierende behov blandt publikum. 
Eventen Collacert byder på mange forskellige genre og performanceformer, hvilket 
gør det svært at tilfredsstille alle blandt publikum med hver enkelte installation eller 
performance. Det bunder også i måden vi som individer har det bedst med at opleve 
på.  
 
 
DJ vs. VJ 
Efter at have stiftet bekendtskab blev deltagerne guidet til et nyt 
lokale, hvor DJ VS VJ var klar. Jeg forsøgte at bevare et vist 
overraskelseselement til både lokalet og live DJ’en, og et 
markant skift mellem installationer. 
DJ VS VJ er en kombination af en professionel performance og 
en brugerdrevet installation, der tilsammen danner en live 
performance. Den brugerdrevne del er trommesættet, der styrer 
lyden af trommer som beats til musikken spillet af DJ’en, og de 
visuelle effekter der dannes af de enkelte slag på trommesættet. Denne konstallation 
har potentiale til at involvere publikum aktivt med positiv effekt i form af en bedre 
oplevelse af musikken. På den anden side, kan det også hæmme den samlede 
performance hvis publikum får for meget magt. En episode kunne være at en person 
der aldrig har spillet på trommer, får lyst til at prøve kræfter med installationen, men 
at lyden er ude af rytme og i det hele taget forstyrrende for publikum. Denne situation 
er tænkt med i konceptet ved at lade den professionelle DJ have kontrol over 
lydniveauet af den brugerdrevne installation. De visuelle effekter reagerer uden 
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hæmninger, og brugeren har stadig følelsen af at være i kontrol over dele af den 
samlede performance.  
 
Interessen for at prøve kræfter med installationen var til stede, og det var nemt at 
tyde de øvede fra nybegynderne. Ikke desto mindre fik de, der turde, en del af 
kontrollen over den samlede performance. Det kan være grænseoverskridende at 
placere sig selv i det varme sæde og udstille sig selv som performer i rummet. Dette 
har været en del af formålet med denne del af eventen. Nemlig at teste, hvor meget 
indflydelse publikum kan klare og hvor høj en grad af rollen som 
performer, publikum er villig til at tage på sig.    
 
Denne del af eventen var mere diffus for nogle som ikke kunne 
gennemskue formålet eller interaktionselementet. Kodningen 
mellem måden systemet påvirkes på og effekterne var svær at 
forbinde for nogle deltage. Der var i det hele taget delte vande 
omkring denne installation. Nogle var kun interesserede i at spille 
på trommerne pga. deres evner på instrumentet, i mens andre 
interesserede sig for formålet og interaktionen 
mellem DJ og installation. Trommesættet er ét af 
mange potentielle midler til at interagere og få 
indflydelse på en given performance. Det var en 
praktisk mulig idé for denne del af eventen og 
muliggjorde testscenariet for en sådan type 
performance. Trommesættet er ikke en fast del af 
idéen, men kun en teknologisk mulighed, der i dette tilfælde ikke var optimal set med 
majoritetens øjne.    
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Gonzo Morales
 
 “Vi havde indstillet os på at der nok ikke ville være ret mange 
mennesker. …med det udstyr i har skaffet, bliver det ikke noget problem. Vi 
gir’ den gas uanset hvad.” Forsangeren fra Gonzo Morales.  
 
Optimismen var høj hos bandet der glædede sig til at spille, 
uanset hvor få publikum, der eventuelt måtte være. Det var en 
positiv holdning, der på mange måder kunne mærkes på deres 
præstation. Bandet havde spillelyst og gjorde brug af rummets 
udformning i deres performance.  
Under koncerten forsvandt den ene guitarist pludselig, og 
dukkede op kort efter stående på balkonen oppe over bandet, 
men optrådte som “The Mayor”. The Mayor er en karakter bandet 
har opfundet. Karakteren optræder under deres koncerter på to af 
deres numre. Balkonen blev altså ikke brugt til publikum som først antaget, men i 
stedet af bandet under deres performance. Rummet har altså haft en klar 
performativ faktor for koncerten.  
  
25 
Kapitel 8: Analyse 
I dette afsnit vil jeg analysere publikums oplevelse af mine installationer i forhold til 
min hensigt med disse, samt beskrive oplevelserne igennem et perspektiv af tidligere 
beskrevet teoretisk optik af Reeves og Kristiansen. På denne måde vil jeg komme 
nærmere, om mine installationer virkede som de var tiltænkt og om publikum kunne 
se ideen, og afkode ritualerne jeg havde tillagt installationerne.  
 
Reactable 
Hvis man tager udgangspunkt i Reeves graf befinder installationen Reactable sig i 
den ekspressive del af grafen (Figur 1); det er tydeligt - i hvert fald efter det er blevet 
beskrevet eller set andre deltagere agere - hvordan bordet fungerer. Brikkerne skal 
placeres på den let oplyste plexiglasplade i bordet, og umiddelbart efter begynder et 
instrument at spille. Effekterne vil jeg klassificere i kategorien revealed, da det blev 
forstået af publikum, at der spiller et stykke musik ved placering af en brik. 
 
Jeg observerede derfor, at der var en tydelig sammenhæng mellem manipulationer 
og effekter ved brug af bordet, og det var medvirkende til, at publikum forstod 
installationen. Jeg erfarede, at det kan være vigtigt for publikum at forstå en 
sammenhæng mellem input og output, som jeg vil komme ind på i afsnittet for DJ VS 
VJ. 
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For at se om nysgerrige sjæle kunne udregne den mere tekniske del af installationen, 
havde jeg projekteret det billede, kameraet fangede fra bunden af bordet, på et 
lærred. Det var således muligt at få et direkte indblik i, hvad der foregik i selve 
installationen. Publikums reaktion var også nysgerrighed til det projekterede billede, 
men det var ikke indblik nok, til at de forstod sammenhængen eller hvordan bordet 
fungerede. Jeg oplevede, at der blev bibeholdt noget af den magi der ligger i ikke at 
forstå,, hvordan installationen fungerer, men blot iagttage en sammenhæng mellem 
input og output, handling og reaktion. 
 
Det var en vigtig del af brugen af bordet, at der var en vis overlevering af regler fra 
de forrige deltagere. Eksempelvis er det ikke forklaret, at der kun må ligge én klods 
med samme instrument ad gangen. Det var deltagerne dog også hurtige til at oplyse 
de næste deltagere om. Dette er et godt eksempel på det tidligere beskrevede udtryk 
om en magisk cirkel, hvor der om bordet opstår en sådan cirkel. Deltagerne var 
opmærksomme på de gældende regler, og oplyste sine meddeltagere om dette, hvis 
de blev overskredet. Antallet af hvor mange der kunne deltage i denne cirkel var som 
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udgangspunkt kun begrænset af, hvor mange der fysisk kan stå om bordet. Dog 
spiller en vis kø-kultur ind, og nogle iagtagere observerede hvordan bordet 
fungerede, før de selv kastede sig ud i at prøve. 
DJ/VJ 
I installationen “DJ VS VJ” var DJ’en en slags dirigent for det samlede indtryk; han 
satte det musikalske fodspor, det var op til publikum at følge. Således var han i stand 
til at øge sværhedsgraden for de deltagende ved at spille musik i højere tempo, eller 
spille en obskur genre, der gør det sværere at følge med rytmisk på trommerne. 
Modsat kunne han spille en enkel rytme i den elektroniske eller rockede genre, hvor 
trommen i forvejen er i højsædet i musikken og nem at genkende, og gøre det 
nemmere for publikum at deltage.  
Dette er en form for orkestrering fra DJ’en. Han er som teknisk instrueret “personale” 
involveret i de bagvedliggende funktioner af installationen, og var instrueret i hvilken 
type musik der ville påvirke performancen hos publikum. Man kan ikke tale om, at 
hans rolle er skjult, men publikum er ikke klar over at han styrer trommelydenes 
volume, og hvordan musikken skulle guide deltagerne. 
 
Der var flere komplikationer ved brugen af denne installation. Ud fra Reeves 
begreber kan manipulationerne forstås som forstærkede, det er meget tydeligt at se 
en deltager med store armbevægelser slå på trommer. (Figur 1) 
Desværre var effekterne svære at forstå eller skjulte, alt efter hvilken deltager der så 
på installationen. Der var ingen sammenhæng mellem det visuelt producerede 
output trommerne afgav på lærredet, og installationen kom til at fremstå en smule 
formålsløs for publikum. Dét koblet med, at der var et socialt pres ved at sætte sig i 
midten af lokalet og spille et instrument, man ikke er trænet i.  
 
Der er en forståelse af at et rigtigt instrument som et trommesæt er noget én person 
ad gangen bruger. Det er sådan, et instrument normalt bliver brugt. Der var derfor 
ikke mulighed for, at venner kunne samarbejde. Det virkede som et problem på 
publikum, at der ikke var mulighed for at skabe en magisk cirkel man kunne deltage 
sammen i. Der var kun mulighed for at benytte installationen alene, i centrum af alles 
opmærksomhed.  
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Forbedring 
Fælles for disse to installationer er, at formålet til tider kunne synes uvis for 
deltagerne. Det blev forstået, at Reactable ikke havde et specifikt formål andet end 
at skabe musik. DJ VS VJ blev tolket på samme måde fordi der var for lidt 
sammenhæng mellem at være VJ og at slå på trommerne. Derfor faldt fortolkningen 
af at skulle spille musik lidt til jorden, da der jo allerede var en DJ til formålet. Det 
blev opfattet som en slags ‘DJ og trommeslager-performance’, det ikke var alle der 
havde lyst til at deltage i. Højest sandsynligt fordi de ikke følte sig rustede til at gøre 
det godt efter dette formål. 
 
Jeg kunne med fordel have inkorporeret en form for spil-element i begge 
installationer. Især i DJ VS VJ installationen havde det hjulpet publikum til at se et 
formål, der ikke var tydeligt ved mit setup.  
Havde jeg taget udgangspunkt i et spil som Rock Band, en udvidelse af Guitar Hero 
konceptet, havde jeg kunne inkludere et spil, hvor det var muligt at score point hvor 
godt man fulgte DJ’ens musiks rytme. Det havde gjort installationens formål tydelig, 
og publikum kunne på skift have deltaget og sammenlignet resultater. Det havde 
givet en bedre følelse af fællesskab og konkurrence, der kunne have været givende 
for publikum.  
I Reactables rum havde jeg projekteret dét billede som kameraet under bordet 
filmede, op på et lærred. Det var for at give publikum et lille indblik hvor installationen 
fungerede. Meget interessant observerede jeg to deltagere, der skabte deres eget 
spil ud fra dette billede. Reglerne gik ud på at gætte, hvilke brikker der blev løftet og 
lagt på, på Reactable der befandt sig et par meter fra det projekterede billede. Det 
vidner i høj grad om, at der kan være behov for at introducere et spil element til 
installationen. De kunne hermed konkurrere internt, og vinde over hinanden i de 
regler, de selv havde opstillet. Ritualerne var dog en smule enkle og ikke noget der 
bed på hos de andre deltagere. Men som arrangør kunne jeg have fremstillet nogle 
ritualer og regler for Reactable, der havde bevæget installationen mere over i et spil 
end bare end leg.   
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Kapitel 9: Konklusion 
 
I denne rapport har jeg forsøgt at give et billede af koncertformens nuværende 
situation, med henblik på herefter at udvide denne oplevelse igennem social 
interaktion. Dette har jeg forsøgt med interaktive musikinstallationer til eventen 
Collacerts i november 2012. Installationerne har været teknologiske medieringer af 
billede og lyd, med et håndgribeligt interface. I hovedinstallationerne Reactable og 
DJ VS VJ foregik det ved at placere instrumentbrikker på et bord, og ved et 
trommesæt, der viste billeder og effekter på en lærred. Dette skulle fungere igennem 
leg, der kunne engagere publikum i installationerne og hinanden socialt. 
Jeg vil nu sammenfatte de pointer, jeg har opstillet undervejs i rapporten, for at give 
et svar på det spørgsmål jeg stillede i min problemformulering: 
 
“Hvordan kan man, gennem musik/video installationer, gøre en livekoncert 
mere interaktiv, samt bidrage til at forstærke publikums sociale interaktion?” 
 
Installationer 
Reactable var en installation, der havde til formål at engagere publikum socialt. Der 
opstod en magisk cirkel, hvor publikum selv bestemte, hvor mange deltagere de ville 
være om bordet, samtidigt med at de overleverede ritualer i legen. Reactable var 
også tænkt som en del af temaet for hele event - hvem er kunstnere og hvem er 
publikum?   
 
Til begge installationer havde jeg som arrangør sørget for en form for orkestrering af 
oplevelserne gennem personale tilknyttet mig som arrangør. Ved Reactable blev de 
første deltagere, der oplevede et “rent bord” instruerede i, at de forskellige brikker 
repræsenterer instrumenter. Kun en brik per instrument kan være på bordet 
samtidigt, og den gamle skal tages af inden placerer en ny på bordet. Disse regler 
eller ritualer sørgede deltagerne selv for at overlevere mellem deltagerne ved bordet, 
uanset om de var venner eller fremmede. Der opstod en social interaktion med 
musik og leg som drivkraft. Det var i høj grad en hensigt med installationen.  
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Ved DJ VS VJ installationen gik formålet lidt tabt, da det var svært for deltagerne at 
forbinde manipulation med effekter, og der var derfor ikke nogen overlevering 
gæsterne imellem af regler og ritualer. Det er min opfattelse, at jeg især i DJ VS VJ 
med fordel kunne have introduceret et spil-element. Man kunne have givet 
trommeslageren visuelle hints til hvornår man skulle slå på trommerne som i Rock 
Band. Man kunne også have programmet de visuals der blev projekteret på 
skærmen sådan, at jo hurtigere eller jo bedre man spillede, ville de bygge op og 
kulminere. Det ville give et indtryk til deltagerne om, hvornår man gjorde det godt 
eller rigtigt. I denne installation virkede den frie leg ikke så godt som ved Reactable, 
og der var brug for et sæt ritualer, der kunne engagere deltagerne. 
Live Loungen fungerede udmærket som et afslappende rum, hvor deltagerne kunne 
benytte sig af traditionelle instrumenter som guitar og keyboard til at udfolde deres 
musikalitet. Det var dog typisk sådan, at én person i en gruppe kunne spille et 
instrument, mens resten af gruppen ikke nødvendigvis mestrede et sådant. Der var 
derfor ikke nogen speciel interaktion i mellem personer, der ikke kendte hinanden i 
forvejen. Jeg havde forestillet mig, at der kunne opstå en slags jam session, men det 
var ikke tilfældet. Live Lougen havde muligvis fungeret bedre senere på aften, hvor 
grænserne er mere nedbrudte - og promillen højere.  
 
Koncerter med installationer 
Hvorvidt at det er en god ide at introducere installationer beskrevet i opgaven her til 
virkelighedens verden, er svært at svare på. Publikum var interesserede og 
nysgerrige, over at være med til produktionen af musik. Men det vil muligvis fungere 
bedre med et lidt mere strømlinet udtryk, med måske bare én installation, der fulgte 
et tema for aftenen. Collacerts kom til at fremstå som en udstilling af 
musikinstallationer, med en efterfølgende koncert. 
Hvis Reactable havde relateret sig lidt mere til en specifik kunstner tematisk eller 
genremæssigt, kan det fungere som en slags opvarmning eller introduktion til en 
koncert. Det kunne være være med til at nedbryde nogle grænser hos deltagerne, og 
åbne dem mere op for sine meddeltagere. 
Det der i forvejen er vigtigt for publikum ved en koncert, sammenholdet og 
fællesskabet, blev styrket i form af en installation med social interaktionen som 
underliggende agenda.  
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DJ VS VJ installationen var et spændende eksperiment, og udbytterigt for mig i 
forståelsen af folks handlingsmønstre, oplevelser og tilgang til installationer. Som led 
i en rigtigt koncert, er jeg ikke sikker på den ville fungere i sin nuværende form - det 
kræver for stor en teknisk kunnen at spille trommer. Det er publikum fuldt 
opmærksomme på. Man kan sagtens forestille sig, at ideen om at publikum 
producerer live visuals til en koncert fungerer. Men det skal ikke forankres i et 
trommesæt, der giver for mange forudindtagede tanker om musikalsk kunnen. Var 
installationen blev opfattede mere som en leg end et rigtigt instrument, ville publikum 
være mere tilbøjelig til at deltage.  
Eventen som helhed 
Collacerts-eventen oplevede jeg i den store helhed som en succes for både 
publikum og kunstnere. Deltagerne til eventen blev ført igennem forskellige rum, 
hvor der var forskellige oplevelser. Oplevelserne relaterer sig til publikums sociale 
interaktion igennem interaktive installationer. 
Jeg havde inden koncerten sat mig for, at jeg ville forsøge at skubbe grænserne for 
hvem, der er kunstnere og hvem der er publikum. Det ville jeg gøre med Reactable, 
DJ VS VJ og Live Lounge, hvor publikum fungerede som kunstnerne. Det var også 
intentionen, at publikum skulle haft større indflydelse på koncerten med Gonzo 
Morales i form af at have instrumenter, de kunne deltage med. Formålet var at skabe 
en højere grad af interaktivitet alle aktører imellem, som det foregik i installationerne. 
Det blev desværre ikke en realitet, og koncerten kom derfor til at fremstå som en 
livekoncert i klassisk forstand, hvor der var et opdelt forhold til publikum og 
kunstnere. 
 
Fejlkilder og oplæg til videre arbejde 
Disse installationer er blevet testet til en event “i et vakuum”. De er blevet udstillet, 
med henblik på at både installationer og publikum skulle studeres og observeres. 
Eventen blev en form for udstilling af installationer med tilhørende koncert til slut.  
Det ville derfor være naturligt at teste dem i et virkeligt scenarie. Som tidligere 
beskrevet kunne de fungere som en form for optakt til en egentligt koncert, eller 
fungere som et medspillende element.  
Det ville i den forbindelse være naturligt at interviewe både koncertgængere og 
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musikere, for at afdække om installationer kunne have en plads til en egentlig 
koncert. Der er høj sandsynlighed for, at man ville opleve en helt anden holdning og 
brug til en reel koncert situation. Jeg ville forvente, at en del koncertgængere ikke er 
interesseret i, at eksperimentere med koncertformen, og blot vil “nyde deres koncert 
og fadøl i fred”. 
Det er således en fejlkilde, at generalisere publikums reaktioner til Collacert med en 
virkelig koncert. Deltagerne til Collacert oplevede installationerne på eventens 
præmisser og i dens rammer. Jeg forventer også, at de fleste deltagere havde 
kendskab til eventens natur, og sandsynligvis kan have en interesse for installationer 
eller eksperimenter der vedrører musik. 
Det ville også være interessant at undersøge hvilken indvirkning det ville have at 
introducere et spil til legen i installationerne. Det er svært at forudse, hvorvidt det 
ville øge eller sænke deres interesse for installationen. 
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